El Reino Magico de las Figuras: Aventura Geomeétrica para

Pequenos Exploradores

Gamificacidn de Evaluacién | Matemadticas | Geometria | Tema: figuras

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "El Reino Magico de las Figuras"

En un lugar muy especial, méas alld de las nubes y los arcoiris, existe un Reino magico donde las figuras geométricas
cobran vida. Este reino estd habitado por amigos muy especiales: el Circulo, el Cuadrado, el Tridngulo, el Rectdngulo y
el Ovalo. Cada uno tiene su propia personalidad y juntos mantienen el equilibrio y la armonia del Reino. Sin embargo,
Gltimamente, una nube traviesa llamada Confusién ha llegado al reino y ha mezclado todas las figuras, haciendo que se

pierdan y no puedan regresar a su lugar correcto.

Los estudiantes toman el rol de Pequefios Exploradores, valientes y curiosos, convocados por la Reina Geometria para
ayudar a ordenar el Reino Magico y devolver a cada figura a su sitio correcto. Para lograrlo, deberdn aprender a
reconocer, diferenciar y clasificar las figuras geométricas mientras superan desafios y resuelven acertijos que la nube

Confusién ha dejado.

La misién principal es clara: rescatar y organizar las figuras geométricas para que el Reino vuelva a brillar con armonia
y magia. Pero no serd sencillo, porque la nube Confusién ha colocado pruebas en cada rincén del Reino, y solo con

pensamiento critico, comunicacién entre compafieros y mucha curiosidad, los Exploradores podran avanzar.

La ambientacién del aula se transforma en el mapa del Reino Magico: rincones decorados con imagenes de figuras,
cajas con materiales para manipular, estaciones de juego que representan diferentes regiones del Reino. Los nifios
adoptan roles activos y colaborativos para avanzar en la aventura, aprendiendo geometria de forma divertida y
significativa.

Esta experiencia gamificada conecta directamente con el tema de aprendizaje: las figuras geométricas bdsicas. A
través de la narrativa, cada actividad representa un desafio para identificar, clasificar y manipular figuras,
desarrollando habilidades cognitivas y sociales esenciales para su desarrollo.

Ademas, el relato promueve valores de colaboracidn, respeto y perseverancia, integrando criterios de diversidad,
equidad e inclusién, asegurando que todos los nifios, con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje, puedan
participar, sentirse valorados y aprender en un ambiente seguro y estimulante.

En resumen, "El Reino Mégico de las Figuras" es mucho méas que una serie de actividades; es una historia viva donde
cada niflo es protagonista y donde el aprendizaje de la geometria se convierte en una aventura magica, divertida y

profundamente significativa.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "El Reino Magico de las Figuras"

e Sistema de Puntos - “Estrellas del Reino”: Por cada figura correctamente identificada o clasificada, los
Exploradores ganan Estrellas del Reino. Las estrellas se acumulan en tarjetas individuales y de equipo para
fomentar el sentido de logro personal y colaborativo.

e Niveles o Etapas - “Regiones del Reino”: El juego estéa dividido en 3 regiones: La Pradera de los Circulos, El
Bosque de los Cuadrados y La Montana de los Tridngulos. Cada regién representa un nivel con desafios especificos,
aumentando gradualmente la dificultad y complejidad.

¢ Insignias - “Medallas Magicas”: Al completar una regién, los Exploradores reciben una Medalla Magica (insignia
fisica o virtual) que simboliza su dominio de las figuras geométricas de esa zona. Por ejemplo, la “Medalla del
Circulo Brillante” para la Pradera de los Circulos.

o Retos y Misiones: Cada actividad es un reto con una misién especifica relacionada con rescatar o clasificar figuras
geométricas. Por ejemplo, “Rescatar al Circulo perdido” o “Ordenar las figuras para abrir el Puente Magico”. Estos
retos fomentan la motivacién y el sentido de propésito.

o Recompensas Tangibles y Sociales: Ademas de las estrellas y medallas, se entregan stickers tematicos,
diplomas de reconocimiento y aplausos grupales que refuerzan positivamente el esfuerzo y la participacién.

e Progresion Visible: El aula cuenta con un mural que representa el mapa del Reino Magico. Conforme los equipos
avanzan, colocan sus insignias y estrellas en el mapa, visualizando el progreso y estimulando la competencia sana 'y
el trabajo en equipo.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Durante las actividades, el docente proporciona retroalimentacién positiva y
constructiva al instante, utilizando lenguaje sencillo y motivador. Por ejemplo: “iMuy bien! Has encontrado el
tridngulo escondido. ;Quieres intentar encontrar otro?”

e Roles y Trabajo en Equipo: Los estudiantes asumen roles como “Explorador Lider”, “Buscador de Figuras” y
“Guardian de Estrellas”, rotando para que todos experimenten diversas responsabilidades, fomentando la
comunicacién y colaboracion.

o Elementos de Sorpresa: Al final de cada regién, se puede incluir un “Desafio Secreto” donde los niflos descubren
un “Objeto Magico” (por ejemplo, una varita o una lupa) que les ayuda en la siguiente etapa, manteniendo la
curiosidad y el interés vivo.

e Elementos Inclusivos: Las mecdanicas permiten participacién individual y grupal, adaptadndose a diferentes ritmos

y estilos de aprendizaje. Los materiales son téactiles, visuales y auditivos para atender diversas necesidades.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Rescatando al Circulo Perdido”



Descripcion: En la Pradera de los Circulos, un Circulo ha desaparecido. Los Exploradores deben encontrarlo entre

varias figuras y devolverlo a su lugar.
Instrucciones:
e Se esparcen sobre una mesa o alfombra diversas figuras geométricas de cartén o espuma (circulos, cuadrados,
triangulos, rectangulos, évalos).
e Los niflos, en grupos pequefios, deben identificar y recoger Unicamente los circulos.
e Una vez recogidos, colocan los circulos en una caja etiquetada como “Casa de los Circulos”.
e El docente pregunta a cada nifio qué caracteristicas tienen los circulos (redondos, sin esquinas).

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Figuras geométricas de cartédn o espuma, caja etiquetada, tarjetas con imagenes de circulos, mural del

Reino Magico.

Integracion con mecdnicas: Por cada circulo correctamente identificado, el equipo gana Estrellas del Reino. Al
completar la actividad, reciben la Medalla del Circulo Brillante. El docente ofrece retroalimentaciéon inmediata y el

equipo coloca la medalla en el mural.

Actividad 2: “El Bosque de los Cuadrados Encantados”

Descripcidon: En el bosque crecen muchos cuadrados magicos, pero estdn mezclados con otras figuras. Los

Exploradores deben clasificar los cuadrados y descubrir cudles son grandes y cuales pequefios.

Instrucciones:

e Se colocan figuras variadas de diferentes tamafios sobre una mesa.
e Los nifos trabajan en equipos para seleccionar solo los cuadrados.
e Luego, separan los cuadrados en dos grupos: grandes y pequefos.

e Finalmente, cada equipo explica en voz alta cémo diferenciaron el tamafo de los cuadrados, fomentando la

comunicacién.
Tiempo estimado: 25 minutos

Materiales: Figuras geométricas variadas (cartén o espuma) en diferentes tamanos, cajas o cestas para clasificar,

etiguetas para “Cuadrados Grandes” y “Cuadrados Pequefios”.

Integracion con mecanicas: Cada clasificacién correcta suma Estrellas del Reino. Al terminar, reciben la Medalla del
Cuadrado Firme. La explicacién oral fortalece la competencia comunicativa y se registra en el mural el avance del

equipo.
Actividad 3: “El Desafio de la Montana de los Triangulos”

Descripcion: En lo alto de la montafia, los tridngulos se esconden en diferentes posiciones: derechos, invertidos y

acostados. Los Exploradores deben encontrar tridngulos en todas estas posiciones y formar una figura nueva con ellos.

Instrucciones:



e Se esparcen tridngulos de cartulina o goma eva en diferentes orientaciones sobre una mesa o alfombra.
e Los equipos buscan y recogen tridngulos en todas las posiciones posibles.
e Con los tridngulos recogidos, forman una figura mas grande (por ejemplo, un arbol o una casa sencilla).
e Cada equipo presenta su creacién y describe qué tipo de tridngulos usaron y cémo los unieron.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tridngulos de colores en cartulina o espuma, superficie para armar figuras, hojas grandes para presentar

la creacién, pegamento (opcional).

Integracion con mecanicas: Cada tridngulo encontrado suma Estrellas del Reino. Completar la figura da una Medalla

Mdgica especial: “Constructor de Tridngulos”. La presentacién oral potencia comunicacién y pensamiento critico.

Actividad 4: “Caza del Tesoro de Figuras Mixtas”

Descripcidon: En esta aventura, la nube Confusién ha escondido figuras mixtas en el aula. Los Exploradores deben

buscar, identificar la figura y decir su nombre para ganar puntos.

Instrucciones:

e El docente oculta figuras geométricas en diferentes rincones del aula.

e De forma individual o en parejas, los nifios exploran el aula buscando figuras.
e Cada vez que encuentran una figura, la traen al docente y nombran la figura.
e Si el nombre es correcto, ganan Estrellas del Reino.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Figuras geométricas de cartdén o espuma, espacio amplio para esconderlas, tarjetas con nombres y dibujos

de figuras para apoyo visual.

Integracion con mecdnicas: Refuerza la identificacion individual y la curiosidad. El docente da retroalimentacién

inmediata y las estrellas se registran en el mural colectivo.

Actividad 5: “El Festival de las Figuras: Juego de Clasificacién y Comunicaciéon”

Descripcion: Para celebrar que el Reino esta casi en orden, se realiza un festival donde los nifios clasifican figuras

segun atributos multiples (forma, tamafio, color) y comparten sus razones.

Instrucciones:

e Se disponen figuras variadas en el centro del aula.

e En equipos, los nifos clasifican las figuras usando diferentes criterios (primero por forma, luego por color, luego por

tamano).
e Cada equipo explica su légica al resto del grupo, fomentando la comunicacién y el pensamiento critico.

e El docente guia preguntas para profundizar el razonamiento, como “;Por qué decidieron agrupar asi?” o “;Qué

figura tienen que es diferente y por qué?”.

Tiempo estimado: 30 minutos



Materiales: Figuras geométricas diversas, etiquetas para agrupar, espacio para presentaciones, tarjetas con

preguntas guia.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan medallas especiales de “Comunicadores del Reino” y “Pensadores

Criticos” segun su participacién y calidad del razonamiento. Se promueve la reflexién y el didlogo.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI) en las actividades

e Materiales téctiles, visuales y de colores variados para atender diferentes estilos de aprendizaje.
e Los roles rotan para que todos participen y tengan oportunidad de expresarse y liderar.
e Instrucciones claras, simples y acompafiadas de apoyos visuales y gestos.

e Adaptaciones para niflos con discapacidad motriz o sensorial (ejemplo: figuras mas grandes, uso de lupas, apoyo de

compafieros).
e Ambiente de respeto donde se valora la participacién de todos sin importar ritmo o dificultad.

e Fomentar que cada niflo aporte segun sus fortalezas y se sienta parte del equipo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “El Reino Mdgico de las Figuras”

e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando todos los equipos hayan completado las tres regiones (Pradera
de los Circulos, Bosque de los Cuadrados, Montafia de los Tridngulos) y hayan ganado sus medallas

correspondientes. La victoria es colectiva para celebrar el rescate total del Reino.

e Turnos: En actividades grupales, los equipos toman turnos para presentar sus respuestas o crear figuras. En
actividades individuales, se respeta el orden de bUsqueda para evitar aglomeraciones.

e Roles: Los roles se asignan y rotan cada actividad para favorecer la equidad y participacién de todos.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas. Si un niflo comete un error, se usa la retroalimentacién
positiva para corregir y animar a continuar.

o Restricciones: Solo se pueden usar las figuras indicadas en cada actividad. Se debe respetar el espacio de los

compafieros y los materiales.
e Tabla de Puntos - Estrellas del Reino:
o ldentificar una figura correcta: 1 estrella
o Clasificar correctamente al grupo: 2 estrellas
o Formar figuras nuevas con tridngulos: 3 estrellas

o Explicar en voz alta con ayuda del docente: 2 estrellas

o

Completar una regién y recibir medalla: 10 estrellas
e Sistema de Logros:

o Medalla del Circulo Brillante



o Medalla del Cuadrado Firme

o Medalla del Constructor de Tridngulos

o Medalla del Comunicador del Reino

o Medalla del Pensador Critico

o Participacion y Respeto: Todos los niflos deben respetar turnos, materiales y compaferos, fomentando un

ambiente inclusivo y seguro.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en “El Reino Magico de las Figuras”

La evaluacién se integra de manera natural en la experiencia, utilizando la observacién continua y la retroalimentacién
inmediata. Se valoran tanto los conocimientos sobre las figuras geométricas como las competencias transversales de

pensamiento critico, comunicacién y curiosidad.

Criterios de Evaluacion

e Reconocimiento de Figuras: Capacidad para identificar correctamente las figuras geométricas bésicas (circulo,
cuadrado, tridngulo, rectangulo, évalo).

o Clasificacion y Agrupacion: Habilidad para clasificar figuras segun forma, tamafo y color.

e Comunicacion: Expresién oral clara y participacién en explicaciones y presentaciones.

e Pensamiento Critico: Razonamiento sobre las caracteristicas de las figuras y justificacién de clasificaciones.

e Curiosidad: Participacion activa en la busqueda y exploracion de figuras, interés demostrado en los desafios.

e Inclusién y Colaboracion: Participacidn respetuosa y equitativa en los equipos, apoyo a compaferos con

diferentes habilidades.

Rubrica Integrada

Criterio

Reconocimiento de

Figuras

Clasificacién y

Agrupacion

Comunicacion

Pensamiento Critico

Excelente (3 puntos)

Identifica todas las figuras

correctamente.

Clasifica correctamente por forma,

tamafo y color.

Expresa ideas claras y participa

activamente.

Explica con razones sus elecciones

y clasificaciones.

Bueno (2 puntos)

Identifica la mayoria con

ayuda.

Clasifica por al menos un

criterio con ayuda.

Participa pero con

expresiones limitadas.

Ofrece respuestas simples

con ayuda.

En Desarrollo (1 punto)

Reconoce pocas figuras,

necesita apoyo constante.

Presenta dificultades para

clasificar.

Rara vez participa o no se

expresa.

No logra justificar sus

decisiones.



Criterio Excelente (3 puntos) Bueno (2 puntos) En Desarrollo (1 punto)

o Muestra entusiasmo y busca o o Muestra poco interés o se
Curiosidad _ . Participa cuando se le invita. ‘
activamente las figuras. distrae.
Inclusién y Respeta y apoya a companferos, Participa pero requiere Prefiere trabajar solo o no
Colaboracién participa en equipo. ayuda para colaborar. coopera.

Evidencias de Aprendizaje

Registros de observacion del docente durante actividades.

o Tarjetas de Estrellas del Reino acumuladas por cada nifio y equipo.

e Medallas y creaciones realizadas por los nifios (figuras armadas, clasificaciones).
e Grabaciones o notas de las presentaciones orales.

o Reflexiones guiadas al final de cada actividad, preguntando qué aprendieron y qué les gusto.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la aventura, se realiza una asamblea donde la Reina Geometria agradece a todos los Exploradores por
rescatar el Reino Mégico. Se invita a los niflos a compartir sus aprendizajes, cémo se sintieron trabajando en equipo y
qué figuras les gustaron mas. Se entrega un diploma simbdlico de “Explorador Geométrico” que reconoce tanto sus

conocimientos como sus habilidades sociales y emocionales.

Este cierre fortalece la autoestima, consolida aprendizajes y da un sentido de logro que trasciende la simple

memorizacién, promoviendo una experiencia integral y lUdica.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: La experiencia completa puede realizarse en 3 sesiones de 1 hora cada una, o en sesiones mas

cortas distribuidas en una semana segun disponibilidad.

o Espacio fisico: Aula con espacio amplio para moverse, mesas o alfombra para actividades en grupo, un rincén

decorado como “mapa del Reino Méagico”, y zonas para esconder figuras en la Caza del Tesoro.
o Materiales:
o Figuras geométricas de cartdén, espuma o goma eva en diferentes tamafios y colores (circulos, cuadrados,
triangulos, rectangulos, évalos).
o Cajas o cestas para clasificacién.
o Tarjetas visuales con imagenes y nombres de figuras para apoyo.

o Materiales para decorar el aula (carteles, stickers, telas, cintas).



o Medallas o insignias fisicas (pueden ser hechas a mano con cartulina o impresas).
o Mural grande para el progreso (puede ser papel kraft o pizarrén blanco).
o Opcional: dispositivos TIC para registrar avances o mostrar imagenes (tablet o computadora).
o Tamaio del grupo: Ideal grupos de 4-6 nifios para fomentar colaboracién pero mantener atencién. Pueden
hacerse varios equipos para dinamizar la experiencia.

e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con las figuras geométricas y sus caracteristicas.

o

Preparar y organizar los materiales con anticipacion.
o Decorar el aula para ambientar el Reino Mégico.
o Planificar la rotacién de roles y actividades.
o Disefar tarjetas de Estrellas y Medallas.
o Preparar preguntas guia para fomentar comunicacién y pensamiento critico.
e Posibles dificultades y coémo superarlas:
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Adaptar tiempos, ofrecer apoyo individualizado y permitir que cada nifio
avance a su ritmo.
o Distracciones o falta de atencién: Mantener actividades cortas y dindmicas, usar apoyos visuales y musica suave
para ambientar.
o Limitaciones de materiales: Usar materiales reciclados o dibujos impresos si no se dispone de figuras fisicas.
o Dificultades para comunicacién oral: Fomentar la participaciéon con apoyos visuales, permitir expresiones
mediante dibujos o gestos.

o Falta de espacio: Adaptar actividades para que se realicen en mesas 0 grupos pequefos sin moverse mucho.
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